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(54) PROCEDE DE GESTION DE TABLE DE JEU ET SYSTEME ELECTRON IQUE DE GESTION UTILISABLE 
NOTAMMENT POUR LA MISE EN OEUVRE DUDIT PROCEDE. 



(57) Le systeme electronique de gestion de table de jeu uti- 
liSant des jetons a identifiant electronique comporte un or- 
dinateur (60) associe a une memoire de stockage (90) de 
base de donnees, un poste de contrdle d'operateur (46) et 
plusieurs equipements connectes a I'ordinateur (60) et 
comportant un poste de lecture dans la memoire des jetons 
de type suivant: 

- lecteur-authentificateur (54); 

- trieuse a jetons (32); 

- easier de rangement (26, 42); 
• caisse a jetons (30); 

- boite a pourboire (38); 

- poste de change automatique (56); 

- afficheur de table (40). 

Selon le procede de gestion on associe une valeur nu- 
-meriquemomentanee a un lot de 'jetons possSdant- le 
meme code d'identification electronique et on assure le 
suivi en temps reel des entrees/sorties des jetons de la ta- 
ble a I'aide de la base de donnees. 
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PROCEDE DE GESTION DE TABLE DE JEU ET 
SYSTEME ELECTRONIQUE DE GESTION UTILISABLE 
NOTAMMENT POUR LA MISE EN OEUVRE DUDIT PROCEDE 

La presente invention concerne la gestion de table de 
jeu utilisant des jetons de jeu, egalement appeles 
jetons de casino. Par jeton de jeu on entend tout 
element en forme de disque ou de plaque et representant 
une valeur nominale ou non. D'une facon generale les 
jetons sont fabriques en matiere plastique rigide et 
resistante aux rayures . Les jetons presentent des 
motifs varies en dessins et en couleurs pour former un 
decor plus ou moins complexe et reduire les risques de 
falsification et/ou de reproduction frauduleuse. 
Certains jetons integrent un circuit electronique a 
memoire dans lequel sont stockees des informations 
concernant le jeton, notamment son numero ou code 
d' identification et/ou sa valeur numerique. Ces jetons 
equipes de circuits electroniques a memoire sont 
egalement designes jetons a memoire electronique. Selon 
les modeles des jetons, les circuits electroniques sont 
du type a memoire simple PROM, a memoire reprogrammable 
EEPROM ou meme a microprocesseurs assortis d'une 
memoire . 

Dans la pratique les jetons se classent en deux grandes 
families, les jetons dits "de valeur" qui portent une 
valeur faciale fixe et les jetons sans valeur 
predetermine dits jetons "sans valeur". Pour les 
jetons "de valeur" 1' indication est aisement lisible et 
apparait de facon permanente et ineffacable sur le 
jeton (le plus souvent par impression en surface ou par 
sous- injection dans la masse de la couronne du jeton 
lorsque celle-ci est realisee par multi -injection) . 
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Les jetons "sans valeur" (ou jetons JSV) s'utilisent le 
plus souvent dans certains jeux, par exemple le jeu de 
-roulette americaine", mais peuvent etre utilises en 
lieu et place de jetons "de valeur" apres attribution 

5 d'une valeur par le casino ou l'operateur de table (le 
croupier) . Ces jetons "sans valeur" presentent en 
definitive une valeur variable, moment anement fixe, 
dependant de 1' instant et du lieu oil les jetons sont 
joues. II est done imperatif de connaltre a chaque 

10 instant la valeur attribute a chaque jeton. Pour ce 
faire les jetons "sans valeur" sont identif iables 
aujourd'hui par un logo et/ou par une couleur dominante 
et sont classes par groupes ou par lots. Par exemple 
pour la roulette americaine on utilise en general une 

15 dotation de 2000 a 3000 jetons par table repartie en 
huit lots, la table possedant son propre logo et chaque 
lot ou groupe de jetons etant identifiable par une 
couleur distincte. Quand un joueur decide de jouer a 
une table, l'operateur de table lui attribue un groupe 

20 (lot ou serie) de jetons (generalement une couleur 
donnee) et le joueur decide en accord avec le croupier 
de la valeur qu'il veut donner aux jetons de ce groupe. 
La valeur du jeton est alors affichee a la table pour 
permettre aux autres joueurs, au croupier et au 

25 personnel de surveillance de connaitre la valeur des 
jetons de chaque groupe au niveau de chaque table de 
jeu. 

La presente invention est particulierement dirig6e vers 
30 la gestion des tables de jeu. D'une facon generale, une 
bonne gestion des casinos implique aujourd'hui un suivi 
regulier des tables de jeu (notamment au niveau des 
entrees_ et sorties en valeur pour^ 1 ' evolution des 
performances des ~ tables) et une surveillance 
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(aujourd'hui plus souvent de type video) pour reduire 
les risques d'erreurs et/ou de fraudes. 

Dans ces conditions, la gestion d'une table de jeu qui 
5 necessite de frequents comptages est essentiellement 
manuelle, longue et delicate, et meme susceptible 
d'erreurs ou parfois de fraudes. 

L' invention a pour but de proposer un procede de 
10 gestion de table de jeu utilisant des jetons a 
identifiant electronique facilitant la gestion 
proprement dite de la table pour 1 • exploitant du casino 
et eliminant ou reduisant de facon sensible les 
inconvenients mentionn£s ci-avant. 

Plus particulierement 1' invention propose un procede de 
gestion de table de jeu utilisant au moins un lot de 
jetons a identifiant electronique caracterise par la 
realisation des operations suivantes pour chaque lot de 
20 jetons attribuE a la table: 

- 1 'association momentanee d'une valeur numerique 
donnee a tous les jetons d'un meme lot, les jetons 
d'un m§me lot portant un code d' identification 
Electronique identique ou code de groupe; et 
25 - le suivi en temps reel des entrees/sorties vers ou a 
partir de la table des jetons de chaque lot a l'aide 
d' informations transmises a une base de donnees 
geree par ordinateur a partir d'un poste de controle 
et de saisie manuelle tenu par un operateur de la 
30 table de jeu et d'au moins un poste de lecture du 

code d' identification electronique des jetons, 
associe a la table de jeu. 

Grace au procede selon 1' invention la gestion de la 
35 table est automatisee au maximum et centralisee autour 
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d'une base de donnee geree par ordinateur; les postes 
de lecture peuvent etre repartis sur la table aux 
divers points d' entree et/ou sortie et/ou integres aux 
equipements de celle-ci (par exemple caisse a jetons 
[drop -box] , trieuse, easier a jetons, etc.) de facon a 
suivre en temps reels les entrees et sorties des jetons 
vers ou a partir de la table. 

En particulier le procede selon 1' invention est utilise 
pour la realisation de l'inventaire en temps reel de 
nombre de jetons en circulation pour chaque groupe. 
L'operateur a ainsi en permanence connaissance du 
nombre de jetons "sortis" de chaque groupe; il est en 
particulier averti en temps reel de la rentree a la 
table du dernier jeton "sorti" liberant ainsi la 
couleur pour une nouvelle attribution du groupe a un 
autre joueur et/ou une nouvelle affectation de valeur. 
Jusqu'a la presente invention cette situation de 
"liberation" de couleur etait tres delicate a gerer 
manuellement . 

Parmi d'autres applications du procede de gestion selon 
1' invention, le procede est utilise pour le calcul des 
enjeux perdus a chaque partie et/ou des entrees brutes 
en valeur par table, ou encore pour le calcul des gains 
a la table et/ou contrdler la distribution des gains 
aux joueurs. 

Selon un premier mode de realisation de 1 • invention le 
procede de gestion est caracterise en ce que la table 
de jeu comporte outre le poste de contr61e et saisie 
manuelle relie a un ordinateur, au moins un des 
. equipements . _suivants chacun equipe d'un poste de 
lecture de jetons a identifiant ilectronique : 
trieuse a jetons; 
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- easier et/ou tambour et/ou zone de rangement pour 
jetons ; 

- caisse a jetons [drop-box] ; 

- boite & pourboire; 

- lecteur-authentif icateur de table; 
~ afficheur de table; 

- un reseau de detecteurs de mise sur table; 

- poste de change automatique : de billets et/ou a carte 
de credit et d61ivrant des jetons. 

Selon une variante de 1' invention, le procSde prevoit 
de plus 1' association dans la base de donn§es de 
l'identite d'un joueur a un lot de jetons. 

Selon encore une autre variante de 1' invention, le 
procede compOrte 1 ■ utilisation d'un lecteur de carte 
d' identification de personne, notamment les joueurs 
et/ou les opSrateurs de table. 

Selon encore une autre variante de 1' invention, le 
procede comporte 1 • utilisation d'une horloge de type 
horodateur notamment pour la realisation d'historique 
de table pour les jetons (en quantity et valeur) et 
pour les joueurs. 

Selon encore une autre variante de 1' invention, le 
proced6 est caractSrise en ce que la valeur numgrique 
associee de fagon momentanee a un lot (ou groupe) de 
jetons est ecrite en memoire de chaque jeton d'un meme 
lot (ou groupe) par 1 ' intermediate d f un poste de 
lecture/Scriture . Cette caracteristique optionnelle 
permet de reduire la taille de la base de donn§e, 

_dlaccelerer_„ certaines operations de gestion (en 

particulier dans le cas oQ les tables sont connect§es 
en reseau sur un ordinateur-serveur central) , et de 
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permettre certains calculs au niveau d'un equipement 
specif ique de la table (par exemple trieuse ou easier a 
jetons) . 

Selon encore une autre variante de 1- invention, le 
procede est caracterise en ce que le numero de la table 
associee est ecrit en memoire de chaque jeton d'un meme 
lot par 1 ' intermediate d'un poste de lecture/ecriture. 
Cette caracteristique optionnelle est tres interessante 
au niveau securite et de la gestion de plusieurs tables 
de reseau. 

L' invention concerne egalement un systeme electronique 
de gestion de table de jeu utilisant des jetons a 
identifiant electronique du type a memoire electronique 
et utilisable notamment pour la mise en oeuvre du 
procede de gestion presente ci-avant comportant : 
un ordinateur associe a une memoire de stockage de base 
de donnees; 

un poste de controle d'operateur de table connecte 
audit ordinateur et comportant au moins un clavier et 
un afficheur de controle; et 

au moins un des equipements de table suivants equipes 
chacun d'au moins un poste de lecture ou de 
lecture/ecriture dans la memoire electronique des 
jetons, chaque poste de lecture etant connecte audit 
ordinateur: 

trieuse a jetons; 

- easier et/ou tambour et/ou zone de rangement pour 

jetons; 

- caisse a jetons [drop-box] ; 
boite cl pourboire; 
lec.teur-authentif icateur de table; 
afficheur de table; 

- un reseau de detecteurs de mise sur table; 
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- poste de change automatique de billets et/ou a carte 
de credit pour delivrer et/ou convert ir des jetons. 

II est a noter que le systeme electronique selon 
1' invention permet une gestion automatisee de la table 
de jeu quel que soit le type de jetons utilise, jetons 
"de valeur" ou jetons "sans valeur". De plus la gestion 
d'une table peut etre centralist directement au niveau 
de la table ou integree a celle d'un rSseau de tables 
convenablement connectees a un serveur-ordinateur 
central. Ici encore la gestion de chaque table est 
facilitee et la securite accrue. 

Selon une premiere variante du systeme electronique de 
gestion selon 1- invention, l'afficheur de table 
comporte un presentoir muni de moyens formant 
receptacle unitaire pour jeton, chaque receptacle etant 
equipe d'un poste de lecture ou de lecture/6criture . 



Selon une autre variante, le systeme electronique de 
gestion comporte de plus un lecteur de carte 
d' identification de personnes, notamment les joueurs 
et/ou les operateurs de table. De facon optionnelle, le 
systeme electronique comporte de plus un lecteur de 
25 carte de credit. 

L' invention concerne egalement un afficheur de table de 
jeu utilisable notamment dans un systeme electronique 
de gestion defini ci-avant, caracterise en ce qu'il 

30 comporte en association a au moins un poste de lecture 
ou de lecture/ecriture dans la memoire electronique 
d'un jeton a identifiant electronique, des moyens 
d'affichage pour afficher a la table au moins un 
parametre dudit jeton, par exemple sa valeur numerique. 

35 Avantageusement, l'afficheur comporte un presentoir 
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muni de moyens formant receptacle unitaire pour jeton, 
chaque receptacle etant equipe d'un poste de lecture ou 
de lecture/ecriture. 

L 1 invention concerne egalement un poste de change 
automatique de billets et/ou a carte de credit pour 
delivrer et convertir des jetons utilisable notamment 
dans un syst&me Electronique de gestion dEfini ci-avant 
et comportant au moins un poste de lecture ou de 
lecture/ecriture dans la memoire electronique d'un 
jeton a identifiant electronique. 

D'autres buts, avantages et caracteristiques de 
1' invention apparaitront a la lecture de la description 
qui va suivre d'un mode de mise en oeuvre du procedE 
selon 1' invention et d'un mode de realisation du 
systeme Electronique de gestion selon 1' invention 
donnEe a titre d'exemples non limitatifs 

- la figure 1 est une representation schEmatique vue 
de dessus d'une table de jeu de roulette amEricaine 
EquipEe d'un systEme Electronique de gestion selon 
1 1 invention; 

- la figure 2 est une representation schEmatique de 
l'unite electronique de table, du poste de contr61e 
de l'operateur et du lecteur-authentif icateur 
utilises dans le cadre de la presente invention; 

- la figure 3 est une vue en coupe du plateau de la 
table de jeu montrant le detail d'une antenne 
utilisable dans un poste de lecture; 

- la figure 4a est une vue de face d'un afficheur de 
table selon 1' invention; et 

la figure 4b est une vue en coupe selon la ligne A-A 
de 1' afficheur de table illustre a la figure 4a. 
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La table de jeu de roulette americaine illustree 
schematiquement a la figure 1, presentee a titre 
d'exemple non limitatif de 1' invention, comporte un 
cylindre de roulette 10 (represent^ par un seul 
perimetre exterieur circulaire) et un plateau 
horizontal 12 recouvert d'un tapis de jeu 13 presentant 
une zone d'enjeux 14 imprimee d'un marquage de table 
(modele a " double -zSro" ) . Comme illustre a la figure 1, 
le marquage de la zone d'enjeux 14 comporte de facon 
classique pour le jeu de roulette americaine un pave 
rectangulaire de 36 cases correspondantes aux numeros 
"pleins" gagnants de 1 a 36 et disposees en 3 colonnes 
et 12 lignes transversales . Accolees au pave central 
sont disposees les cases "zero" (marquee 0) et "double- 
zero" (marquee 00) , les cases des "douzaines" (marquees 

1- 12, 2-12 et 3-12) , les cases des "colonnes" (marquees 

2- 1). Enfin la zone d' en jeu 14 comporte une rangee de 
cases de "chances simples" c'est-a-dire les cases "lere 
moitie" et "2eme moitie" (marquees 1-18, 19-36) , les 
cases "paire", "impaire" (marquees OD. et EV.) et les 
cases "rouge" et "noire" (marquees d'un losange plein 
et d'un losange a bordure epaisse) . II est a noter que 
le marquage des cases des "douzaines" et de "chances 
simples" est imprime a l'envers pour faire face aux 
joueurs "J" (voir figure 1) . 

Autour de la table se tiennent le croupier "C" et les 
joueurs "J". Dans l'exemple illustre sont prevues sept 
places de joueur 16 reparties autour de la zone 
d'enjeux 14, chaque joueur "J" disposant d'un 
receptacle personnel 18 pour sa reserve de jetons 20, 
20', 20" ranges sur la tranche. Comme explique ci-avant 
les groupes de jetons JSV de couleurs differentes sont 
attribu6s aux differents joueurs apres affection d'une 
valeur numerique pour chaque groupe au choix du joueur. 
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Selon la pratique de la roulette americaine, les 
joueurs placent eux-memes leurs raises sur le tapis dans 
la zone des enjeux soit "en pleine case" soit "en 
bordure" (voir par exemple les jetons 21, 22, 23, 24 et 
25) . Sauf indications particulieres, tous les jetons 
joues et circulant autour de la table de jeu sont des 
jetons "sans valeur" a identifiant electronique . 

Le croupier "C" gere la dotation de jetons de la table, 
dotation qui est repartie dans le cas present entre 7 a 

10 lots ou groupes de jetons JSV de couleurs 
diffSrentes (les jetons portant tous le meme "logo" ou 
"symbole graphique" de la table) . A cette fin le 
croupier dispose d'une reserve a jetons "sans valeur" 
26 destinee a recevoir les piles de jetons JSV des 
divers groupes 28, 28', 28", d'une caisse a jetons et a 
monnaie 30 [drop-box] destinee a recevoir de 1' argent 
ou especes et/ou des plaques ou des jetons de valeur 
contre lesquels sont echanges des jetons "sans valeur" 
et une trieuse 32 dont on peut voir sur la figure 1 la 
goulotte d' entree en vrac 34 et les gouttieres de 
reception 35 des jetons 36, 36', 36" apres tri par lot 
de jetons. Ainsi done les jetons 20, 28, 36 par exemple 
de couleur rouge appartiennent a un meme lot ou groupe, 

11 en est de meme pour les jetons 20', 28', 36' par 
exemple de couleur jaune et pour les jetons 20", 28", 
36" par exemple de couleur verte. La table de jeu 
comporte egalement une boite a pourboire 38, un 
afficheur de table 40 presente en details ci-apres, une 
boite en matiere plastique transparente fermee 42 
servant de r6serve a des jetons de valeur 44 (utilises 
soit pour les raises de fortes valeurs soit lors de la 
conversion des jetons "sans valeur" d'un joueur lorsque 
celui-ci desire quitter la table de jeu) . Selon 
1' invention la table comporte de plus un poste de 
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contrdle et de saisie manuelle 46 dispose devant la 
place du croupier "C " comprenant en outre un clavier 
48, un afficheur de controle 50 et un double lecteur de 
carte 52 destine a recevoir les cartes de credit de 
joueurs d'une part et les cartes d- identification de 
personnes (joueurs ou operateurs de table) d' autre 
part. A ce poste de controle 46 est associe un lecteur- 
authentificateur de table 54. Un poste de change 
automat ique 56 presente ci-apres est incorpore a la 
table de jeu de facon optionnelle. 



L' invention utilise des jetons et/ou plaques de jeu 
perfectionnes comportant un dispositif d' identification 
electronique (aussi appele identifiant electronique) du 

15 type "sans contact". De facon plus precise le jeton 
comporte un circuit electronique dont la memoire 
contient des informations cod6es propres au jeton de 
facon a permettre son identification et son 
authentification a l'aide d'une unite de lecture 

20 appropriee (par exemple le poste de lecture 54) . Dans 
la version la plus simple, les circuits electroniques 
(non represents) des jetons sont du type a 
microcircuit et equipes d'une memoire non 
reprogrammable (par exemple de type PROM) avec un code 

25 d' identification unique de 32 ou 64 bits dont les 
champs peuvent comporter le numero de serie du jeton ou 
du lot de jeton, d'autres informations telles que le 
nom du casino, la valeur nominale pour les jetons de 
valeur, etc. Le circuit electronique d' identification 

30 du jeton comporte egalement un emetteur/recepteur a 
antenne peripherique a bobine circulaire egalement 
implants au cceur du jeton et adapte pour §tre aliment e 
par couplage inductif a partir de 1< antenne exterieure 
d'une unite de lecture et/ou ecriture comme precise 

35 ci-apres dans la description. 
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Dans une version plus elaboree, les jetons sont a code 
evolutif et equipes de memoire reprogrammable (par 
exemple de type EEPROM) permettant la lecture et 

5 l'ecriture. Cette possibility de modifier les 
informations contenues dans la memoire augmente le 
degre de securite du jeton electronique en particulier 
en permettant de changer dans le temps les parametres 
d'authentif ication, par exemple le numero de la table, 

10 l'identite du joueur, la valeur numerique affectee 
momentanement au lot de jetons, la date et l'heure de 
la transaction, etc. De meme, il est possible de 
personnaliser certaines zones de la memoire puis de les 
configurer de maniere reversible ou non dans un mode 

15 defini de zone memoire a acces en lecture seule ou en 
zones a acces en lecture/ecriture. De facon 
optionnelle, le dialogue entre 1' unite electronique 
pilotant 1' unite de lecture/ecriture et le jeton n'est 
autorise qu'apres une mutuelle authentif ication, en 

20 introduisant des codes de type mots de passe et/ou 
clefs de cryptographie dans le jeton et 1' unite 
electronique (notamment pour encrypter les donnees 
durant leur transfert entre 1' unite electronique et le 
jeton et vice versa) . 

Tou jours dans le cadre de 1' invention, le jeton est 
equipe d'un microprocesseur susceptible de realiser des 
traitements et des transactions complexes. En 
particulier, le microcircuit est adapte pour permettre 
30 soit la lecture et/ou l'ecriture simultanee de 
plusieurs jetons soit la discrimination entre les 
jetons, de facon a travailler sur des jetons ou plaques 
de jeu- empiles. Dans le mode de realisation de 
1' invention donne a titre non limitatif, 1' unite 
35 electronique de dialogue integrant la fonction de 
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discrimination est adaptee pour saisir l'identite d'un 
premier jeton dans une pile ou rangee de jetons situee 
dans le champ rayonne de l'antenne, en 1' occurrence une 
pile 28 de jetons de la zone de rangement 26 ou une 

5 pile 44 de jetons de la boite a jetons "de valeur" 42. 
II est alors possible de dialoguer avec le jeton et de 
faire les operations de lecture/ecriture desirees puis 
de desactiver le jeton saisi en lui envoyant une 
commande de mise en veilleuse. L 1 unite electronique de 

10 dialogue continue ses interrogations a la recherche 
d'autres jetons dans la zone de rayonnement de 
l'antenne pour saisir successivement tous les jetons 
presents dans la pile. Apres la saisie du dernier 
jeton, 1' unite de dialogue envoie une commande de 

15 reactivation de 1' ensemble des jetons de la pile. Cette 
fonction de discrimination des jetons est egalement 
appelee fonction anti-collision. 

La structure et le mode de fabrication des jetons a 
20 circuit electronique a memoire ne seront pas ici 
decrits en details. A titre d'exemple non limitatif, la 
demande EP-A-0694872 au nom du demandeur presente 
plusieurs types de structures de jetons et plaques 
utilisables dans le cadre de la presente invention. 

Le systeme electronique de gestion selon 1' invention 
comporte egalement une unite electronique de table 60 
comprenant des moyens formant ordinateur 66 associes a 
une memoire de stockage de base de donnees 90 illustree 
30 de facon schematique a la figure 2. 

Si l'on considere la figure 2, l'unit6 61ectronique de 
table 60 (egalement appelee unite UET) presente trois 
sections principales, une section analogique 62, 
35 associee a une ou plusieurs antennes 64, (a titre 
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d'exemple non limitatif l 1 antenne 64 appartient au 
poste 54 de lecture et d 1 authentif ication de la table), 
une section de traitement electronique numerique 66 et 
une section de communication 68, associee £ un ou 

5 plusieurs peripheriques de sortie, notamment a 
l'afficheur de controle 50, et de fa<?on optionnelle a 
un avertisseur sonore ou lumineux 51. Avantageusement 
et de fagon optionnelle, la section de communication 68 
comporte une interface de 96 de liaison serie 

10 bidirectionnelle connectee £ une unite centrale de 
gestion 98 (egalement appelee unite UCG) . 

L»unit6 Electronique de table 60 associee a 1' antenne 
64 du lecteur-authentificateur 54 et a l'afficheur 50 

15 est disposee sur le pourtour de la table de jeu. Pour 
le lecteur 54 le tapis 13 comporte une zone de controle 
de jeton (representee en tirets sur la figure 1 par le 
cercle 54') devant laquelle est pr6sente un jeton de 
jeu 27 a identifiant electronique a memoire (a titre 

20 d'exemple non limitatif, 1' identifiant electronique est 
implante dans la partie centrale, ou noyau 29, du jeton 
27) . Le poste de controle 46 en association avec le 
lecteur ou authentif icateur 54 est ainsi susceptible 
d' authentif ier des jetons de jeu incorporant un 

25 dispositif electronique d' identification dont la 
memoire contient de 1 ' information codee propre au jeton 
ou au groupe de jetons. 

Le dispositif electronique d f identification du jeton 27 
30 comporte un emetteur/recepteur a antenne p§riph£rique 
egalement implant^ dans le noyau 29 et adapts pour §tre 
alimente par couplage inductif a partir de 1" antenne 64 
fixe par rapport a la zone de controle 54'. Dans cette 
configuration, simple mais non limitative, le code 
35 d f identification du jeton ne peut faire l'objet que 
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d'une lecture par la section analogique 62 de l'unit6 
electronique 60. 

La section analogique 62 connectee & l'antenne 64 par 

5 la ligne 70 integre les moyens de recherche et de 
lecture d 1 information contenue dans le dispositif 
electronique a memoire du jeton 27 presente dans la 
zone de controle 54'. Pour ce faire, la section 
analogique 62 comporte un gSnerateur d'ondes associS a 

10 l'antenne 64 pour rayonner un champ magn6tique RF 83 
(entre 10 kHz et 20 MHZ) dans la zone de controle 54 » . 
La section analogique 62 comporte egalement des 
circuits de reception actives en mode de recherche 
permanente ou scrutation pour detect er la presence 

15 d'ondes modulees 82 en provenance du jeton 27. Les 
signaux venant du jeton 27 sont demodul£s dans un 
circuit d<§modulateur pour etre transmis a 1' entree d'un 
convertisseur Analogique/Numerique 84 qui forme le 
circuit d'entr€e de la section de traitement 

20 electronique de type numerique 66. II est a noter que 
le dispositif electronique a memoire du jeton 27 est 
alimente electriquement par couplage inductif entre les 
deux antennes a partir du rayonnement RF 6mis par 
l'antenne fixe 64. Par ailleurs, dans une autre version 

25 adaptee au mode lecture/ecriture, la section analogique 
62 comporte de plus des moyens d ! §criture dans le 
circuit a memoire du jeton en particulier un circuit 
modulateur des ondes emises par l'antenne fixe 64. Sans 
sortir du cadre de l 1 invention, une plurality 

30 d 1 antennes peuvent etre associ£es a la zone de controle 
54' et connectges a la section analogique 62 de fa<?on 
par exemple a augmenter la vitesse et le d6bit des 
transmissions d 1 informations entre le jeton et le poste 
de controle. A titre d' exemple non limitatif une 
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variante de 1' invention (non representee) comporte une 
antenne pour la lecture et une antenne pour l'ecriture. 

L 1 unite de traitement electronique numSrique 66 int&gre 
les moyens de traitement electronique des informations 
transmises par les moyens de recherche et de lecture 62 
des informations contenues dans la memoire incorporee 
dans le jeton de jeu 2 7 present e dans la zone de 
controle 54 ' , et comporte outre le convertisseur 
Analogique/Numerique 84 (et un eventuel convertisseur 
Numerique/Analogique en cas de fonction ecriture dans 
la memoire du jeton) , des moyens formant ordinateur 
structures autour d»un microprocesseur 8 6 (a titre 
d'exemple non limitatif un microprocesseur a 16 bits), 
une memoire EEPROM 88 de configuration du systeme de 
3 2 Ko et une memoire vive RAM 4 0 de 64 Ko destinee a 
recevoir une base de donnSes. La base de donnees 
rSactualisable peut contenir 2 000 identites (codes de 
reference) de jetons repertories (ou de lots de jetons) 
respect ivement associees a un code de valeur nominale 
(avec 2 caracteres pour Ignite de compte et 7 
carac teres numeriques) . Ce code de valeur nominale est 
soit preetabli pour les jetons "de valeur", soit entre 
au clavier 48 par l'operateur lors de 1 ' attribution 
d'un lot de jetons JSV a un joueur selon le choix de la 
valeur par ce dernier pour ces jetons "sans valeur". A 
cette fin l'unite de traitement numerique 66 comporte 
un circuit d' interface d' entree 87 connect^ d ! une part 
au clavier 48 par la ligne 72 et au double lecteur de 
carte de credit et d' identification de personnes 52 par 
la ligne 71. 



En mode d 1 authentif ication, le microprocesseur 86 
realise le decodage du signal numerique en sortie du 
convertisseur 84 pour obtenir un code 
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10 



d' authentication du jeton (n° d'identite du jeton) et 
procede a une comparaison avec les codes de reference 
presents dans la memoire 90. Si le numero appartient a 
la base de donnees stockee dans la memoire 90, 
l'avertisseur 51 est active (bip ou eclat lumineux) par 
un signal de sortie des moyens de communication 68 et 
un message "VALIDE" apparait sur l'ecran de l'afficheur 
50. Le microprocesseur 66 commande Sgalement 
l'affichage sur l'ecran de l'afficheur 50 soit de la 
valeur theorique du jeton identifie obtenue a partir de 
la base de donnees en memoire 90 (pour verification par 
l'operateur de la valeur faciale inscrite sur les 
jetons "de valeur" ou de la valeur numerique momentanee 
pour les jetons "sans valeur") soit la valeur lue a 
partir de la memoire du jeton (ce qui necessite des 
memoires reprogrammables pour les jetons "sans valeur" 
et un poste lecteur-authentif icateur dote de moyens 
d'ecriture, l'ecriture dans la memoire des jetons "sans 
valeur" etant realisee lors de 1 • attribution de la 
valeur numerique momentanee) . Par contre, en cas 
d' absence soit de signal lisible venant du jeton soit 
de numero d' identification dans la base de donnee, le 
message " INVALIDE" apparait sur l'afficheur 50. En cas 
d' utilisation de jetons a memoire reprogrammable, la 
25 securite et la fiabilite de 1' operation est accrue par 
authentification mutuelle entre le jeton et le poste de 
lecture /ecriture. 



15 



20 



30 



60 



35 



Selon 1' invention, 1' unite electronique de table 
realise un certain nombre de fonctions de gestion de la 
table, le microprocesseur 86 procedant a des 
traitements inf ormatiques plus elabores comme le 
- comptage des jetons de chaque groupe et la 
determination de la valeur comptable d'un groupe de 
jetons controles, la comptabilite en general et des 
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statist iques, les resultats de ces operations etant 
susceptibles d'etre affiches a l'afficheur 50 et/ou 
transmis a une unite centrale de gestion 98 comportant 
des moyens formant ordinateur plus puissants et des 
5 memoires a grande capacite (memoire vive et memoire de 
masse) . Enfin, le microprocesseur 86 gere les circuits 
et composants de la section analogique 62 et de la 
section de communication 68. 

Outre 1' interface 96 qui peut etre du type RS232 ou 
RS485, la section de communication 68 comporte des 
circuits d' interface genSrateurs 92 des signaux de 
sortie vers 1 'avert isseur 51 et l'afficheur 50, une 
capacite de sauvegarde et un ensemble horloge/dateur 94 
utilise notamment pour dater (en date et en heure) un 
evenement concernant le jeton (par exemple 
1 1 affectation sur une table donn6e d ! un groupe de 
jetons a un joueur determine). Enfin, l'unit£ 
61ectronique de table 60 comporte une alimentation 
externe 220 V/50 Hz et une batterie rechargeable pour 
la sauvegarde des donnees dans la memoire RAM 90. Sans 
sortir du cadre de 1' invention, les signaux de sortie 
peuvent etre generes directement par 1 ' interface 9 6 
vers 1' unite UCG ou meme se presenter sous la forme de 
signaux d'ecriture dans la memoire du jeton, les moyens 
de communication etant constitues alors par les moyens 
d'ecriture associ^s aux moyens de lecture. 

Grace a la memoire de configuration 88, l 1 unite 
30 elect ronique de table 60 est capable d'operer de facjon 
autonome. Toutefois, chaque unite UET 60 est 
susceptible d'etre reliee soit directement soit par un 
reseau a 1 "unite centrale de gestion 98 qui- est 
susceptible de faire fonction de serveur, chaque unit£ 
35 UET, done chaque table etant identifiee par son numero 



15 



20 
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de table. II est ainsi possible de realiser la gestion 
en temps reel de toutes les tables d'une meme salle de 
jeu ou du casino, de transmettre des informations et/ou 
messages et/ou instructions a chaque unite UET. De 
5 m§me, la presence du circuit d 'horloge/dateur 94 dans 
chaque unite UET permet le suivi en temps reel de 
chaque £venement ou transaction electronique concernant 
les jetons de la table de jeu consid^ree. 

10 II est a noter l'interet de la presence de la base de 
donnees dans la memoire RAM 90 de 1' unite UET 
permettant un traitement tres rapide en temps reel de 
la verification et de 1 1 authentif ication du jeton, 
etant entendu que certaines operations de gestion 

15 peuvent etre realisees ulterieurement dans 1' unite UET 
60 et/ou dans 1' unite UCG 98. Dans ce dernier cas, 
1' unite UCG 98 interroge les unites UET k intervalles 
reguliers et r§cupSre les informations stockees dans 
une zone memoire tampon de la memoire 90 de chaque 

20 unite UET. Cette solution par rapport £ un systeme ou 
la base de donnees est totalement regroupee dans 
l 1 unite UCG a l ! avantage de simplifier et de diminuer 
considerablement les transferts d 1 information entre une 
unite UET et 1 'unite UCG, de recentrer le role de 

25 1' unite electronique locale 60 a 1 'acquisition des 
donnees et au suivi en temps reel des entrees/sorties 
des jetons de chaque groupe, les operations de gestion 
plus complexes etant deportees au niveau de 1' unite 
UCG. II en resulte un gain de temps de transaction pour 

30 l'operateur de table appreciable. Bien entendu la 
puissance du microprocesseur 86 et la capacite de la 
memoire 90 de 1' unite 60 sont choisies en fonction de 
l'etendue des fonctions de gestion devolues a l'UET 60. 
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Outre le poste de controle et saisie manuelle 46 et le 
lecteur-authentif icateur 54 , d'autres equipements de la 
table sont connectes a 1 ! unite elect ronique de table 
60. A titre d'exemple non limitatif la figure 1 montre 

5 une configuration du systeme electronique de gestion 
selon 1" invention assez complete selon laquelle la 
section analogique 62 est reliee par des lignes de 
connexion a une ou plusieurs antennes de lecture 
(mode L) ou lecture/ecriture (mode L/E) convenablement 

10 associSes aux equipements de tables donnes ci-apres 
pour realiser la saisie en temps reel des entrees E et 
des sorties S de jetons de la table, en particulier: 

- par la ligne 74 a la boite 3. pourboire 38 (mode L ou 
mode L/E - saisie E) ; 

15 - par la ligne 75 a un reseau matriciel d' antennes de 
detection de mise sur le tapis 14 (mode L ou mode 
L/E - saisie E/S) , les antennes etant placees dans 
le plateau 12 de la table; 

- par la ligne 76 a la caisse a monnaie 30 (mode L ou 
20 mose L/E - saisie E) ; 

- par la ligne 77 a l'afficheur de table 40 (en mode L 
ou L/E - saisie E/S) ) ; 

par la ligne 78 a la reserve de rangement de jetons 
"sans valeur" 26 (mode L ou mode L/E - saisie E/S); 
25 - par la ligne 79 au boitier de rangement de jetons 
"avec valeur" 42 (mode L ou mode L/E - saisie E/S) ; 

- par la ligne 80 a la goulotte d»entr€e 34 de la 
trieuse 32 (mode L ou mode L/E - saisie E/S) ; et 

- par la ligne 81 au poste automatique de change 5 6 
30 (en mode L/E - saisie E/S) . 

En cas de multiplicity d" antennes et de points de 
lecture, les "saisies" d' information par l'unit# 
Electronique 60 se font automatiquement par 
35 interrogations successives des points de lecture par 
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roulement ou par activation directe par le croupier 
notamment a partir du clavier 48 ou du poste de lecture 
54 . 

5 II est bien entendu qu'en disposant le plus d'antennes 
au niveau des points d' entree et/ou sortie des jetons, 
le systeme electronique de gestion est susceptible de 
gerer de fa<?on la plus automatisee possible la saisie 
en temps reel des entries et sorties pour chaque groupe 

10 de jetons. Selon la puissance et la capacite de gestion 
que le constructeur souhaite donner au systdme 
electronique de gestion, celui-ci doit adapter la 
puissance de 1' unite de traitement numerique 66 
(ordinateur) tant au niveau de la vitesse de traitement 

15 (frequence de l'horloge), de la longueur des mots (de 
16 a 64 bits), du nombre de microprocesseurs, de la 
taille de la memoire vive et de l f adjonction 
optionnelle d'une memoire de masse (disque dur) . 
L ' unite de traitement numerique doit egalement etre 

20 adaptee au type de memoire et a la structure des champs 
memoire des jetons (memoire PROM pour le mode de 
lecture seul ou memoire EEPROM pour le mode de 
Lecture/Ecriture) . En general le fait de travailler en 
mode Lecture/Ecriture n§cessite plus de puissance au 

25 niveau des moyens de traitement numerique 66 ou au 
niveau de l 1 ordinateur central 98. 

Sans sortir du cadre de 1' invention il est possible de 
reduire le nombre de points de saisie d* entr§e/sortie . 

30 A titre d'exemple une configuration simplifiee ne 
comporte que des postes de lecture simple sur le 
lecteur/authentif icateur 54, la boite a pourboire 38, 
la caisse a monnaie. 30 et 3_ la goulotte d' entree 34.de 
la trieuse 32; dans ces conditions les entrees/sorties 

35 non automat isees des jetons de chaque groupe sont 
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saisies et communiquees a la base de donnees en memoire 
90 par saisie manuelle par I'operateur au clavier 48 
et/ou par saisie a partir du lecteur-authentif icateur 
54 par passage manuel des jetons dans le champ de 
1 ' antenne 64 . 

Bien entendu le systdme electronique de gestion ici 
decrit dans son application a une table de jeu de 
roulette americaine est applicable sans sortir du cadre 
de 1' invention a d'autres tables de jeu correspondant k 
d'autres types de jeux utilisant des jetons ou plaques 
a identifiant electronique (jetons "sans valeur" et/ou 
"jeton de valeur") , notamment a la roulette frangaise, 
le "Punto Banco", le "CRAPS", etc. Le procede de 
gestion selon l 1 invention est egalement applicable aux 
diverses tables de jeu utilisant des jetons "sans 
valeur" £ identifiant electronique. 

Pour revenir & la roulette americaine, le joueur qui 
veut participer a une partie decline son identite au 
croupier par exemple par introduction de sa carte de 
membre et eventuellement de sa carte de credit dans le 
double lecteur 52. Le joueur peut, au moment oil lui est 
attribu§ une serie ou un groupe de jetons sans valeur 
(jetons JSV) , fixer la valeur qu'il desire donner a ses 
jetons JSV dans la limite du maximum de mise sur un 
numero "plein" fix6 par le casino. Si le joueur n'use 
pas de cette faculte chacun de ses jetons represente le 
minimum de mise de la table. Le croupier lui remet 
alors, contre echange d' argent ou de jetons de valeur, 
des jetons JSV a identifiant electronique qui 
appartiennent tous a un meme groupe. Ces jetons JSV 
sont_visuellement„ identif iables par lot ^_lAaide d' un 
dessin et/ou d'une couleur dominante (pour permettre le 
tri optique des jetons le cas Scheant) . De fa<?on non 
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limitative, les jetons JSV sont souvent identif iables 
par leur couleur dominante et de ce fait sont egalement 
appeles jetons de couleur. Au moment de la remise 

(sortie de la table), le croupier par 1 ' intermediaire 
5 du clavier 4 8 entre la valeur momentan£ment associee a 
chaque jeton de ce groupe de jetons et le nombre de 
jetons remis. Le croupier peut Egalement passer sur le 
lecteur 54 1' ensemble des jetons a remettre au joueur 

(soit un par un soit de preference par pile) pour 
10 realiser le comptage, eventuellement verifier 
1' authenticity et le cas echeant ecrire la valeur et/ou 
d'autres informations en memoire du jeton. 

Cette serie de jetons JSV de couleur est attribute au 
15 joueur jusqu'a ce qu'il quitte la table de jeu. Ces 
jetons doivent alors etre changes a la table d' emission 
car ils ne sont en general pas repris aux autres points 
du casino (autres tables, caisses, points de changes 
..) faute de connaitre leur valeur d'emission. Les 
20 jetons JSV de couleur sont soit convert is en jetons de 
valeur soit utilises pour crediter une carte de 
paiement rechargeable ou une plaque dite de 
transactions a memoire electronique utilisable dans le 
casino comme un billet de change. 

25 

Le joueur a Egalement la possibility en cours de partie 
de donner une autre valeur a ses jetons de couleur. Une 
nouvelle couleur lui sera alors attribute apres avoir 
effectue le change des jetons de couleur rectus 
30 prScedemment . 

Tous ces evenements sont saisis en temps r£el et 
entrainent. la ryactualisation.de la base de donnees. du 
systeme (en memoire 90 ou en memoire centrale du 
35 serveur 98) : Par exemple on memorise ainsi la nouvelle 
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valeur, l'identite du joueur et la date de la 
transaction associees au groupe de jetons; le nombre de 
jetons remis au client est egalement memorise comme le 
point d' achat ou d' emission, etc ... . De plus la base 
5 de donnees peut comporter une liste speciale regroupant 
l'identite unitaire de certains jetons dont on cherche 
a suivre et/ou a retrouver la trace (par exemple les 
jetons perdus ou voles) . 

10 Dans le cas de jetons a m^moire reprogrammable, le 
passage des jetons sur le poste de lecture/ecriture 54 
pourra etre utilise pour transferer des informations 
dans la memoire de chaque jeton comme par exemple la 
valeur num^rique, l'identite du porteur, le lieu, le 

15 num§ro de la table de jeu, la date et l'heure des 
evenements etc... . Dans ce cas, il ne sera pas 
necessaire d'utiliser une base de donnees d6taill6e car 
une partie des informations associees aux jetons sont 
portees et vehiculees par les jetons. 

20 

Par ailleurs, le systeme affiche instantanement et 
automat iquement la valeur unitaire attribute aux jetons 
JSV d'un meme groupe sur l'afficheur de table 4 0 en 
regard d'un jeton de groupe. 

25 

A la fin de chaque partie (arret de la bille de la 
roulette sur le numero "plein" gagnant) , le croupier 
ramasse les enjeux perdus et procede par joueur au 
paiement des combinaisons gagnantes apres avoir annonc£ 

30 dans le detail le montant de chacune d'elles. Les 
paiements se font normalement a partir de la reserve de 
la table 26 en jetons JSV (28, 28 28"...) pris pour 
chaque joueur gagnant dans le lot deja attribue- a ce 
joueur. Une fois encore les "sorties" de jetons de la 

35 table vers le joueur sont saisies et comptabilis^es 
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dans la base de donnees en memoire 90 par passage au 
lecteur 54. Exceptionnellement , avec 1 'autorisation du 
chef de partie, le paiement d'une combinaison gagnante 
peut comport er des plaques et des jetons de valeur 44, 
notamment dans le cas de gros gains (dans ce cas la 
sortie des jetons de valeur peut egalement etre saisie 
en quantite et/ou en valeur) . 

Lorsque le croupier passe les jetons JSV sur le lecteur 
54 avant de les remettre au joueur, cette action permet 
de reactualiser la base de donnees et d'y memoriser 
notamment le nombre de jetons "sort is" remis au joueur 
(et de recalculer le nombre de jetons de cette s£rie en 
circulation), de leur affecter l'identite du joueur, la 
date de cet evenement etc... . 

Comme tous les jetons JSV d'un meme groupe contiennent 
une information commune et specif ique, il est possible 
de connaitre a chaque instant et pour tous les jetons 
de ce groupe la valeur associ^e. 

En connectant au systeme electronique selon 1* invention 
la trieuse 32 susceptible de trier les jetons par 
lecture d'un critere de tri contenu dans la memoire 
electronique des jetons, on peut non seulement trier et 
compter les jetons mais connaitre et saisir en temps 
reel le nombre et/ou la valeur des jetons introduits 
dans la trieuse 32: en valeur globale mais aussi en 
valeur par groupe de jetons. Ces informations sont 
interessantes car dans le cas de la roulette amgricaine 
par exemple au terme de chaque partie, tous les jetons 
des mises perdantes sont introduits dans la goulotte 34 
..de.. la trieuse 32 ; on peut done, jconnaitre les .entries 
brutes des jetons pour chaque partie. Le cas ech^ant, 
chaque jeton qui passe dans la trieuse 32 peut etre 
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reprogramme (ou faire l'objet d'une rEEcriture en 
memoire) , par exemple lorsque le croupier desire 
ef facer la valeur inscrite en memoire du jeton. II est 
a noter que cette faculte de rEEcriture en memoire des 
jetons peut en variante etre utilisee avec tout autre 
lecteur de type L/E associe a un equipement de la table 
de jeu et travaillant en mode "Entree". 

Par lecture des informations complementaires contenues 
dans le jeton, on peut crEer une base de donnees annexe 
dans la memoire 90 ou dans la memoire du serveur 98 
pour le suivi de l'historique des clients: a tel 
instant le joueur X a joue la valeur Y a la table T 
avec perte ou gain de telle somme S. II est egalement 
possible de gerer des comptes en valeur pour les 
joueurs. 

En connectant au systeme electronique de gestion la 
caisse a pourboire 38 et la caisse a monnaie 30 chacune 
avec un lecteur pour jetons a identifiant Electronique, 
on peut connaitre non seulement le nombre de jetons 
introduits dans chaque appareil (entree £ la table) 
mais surtout la valeur globale introduite, valeur qui 
est calculee sur la valeur instantanee du jeton a 
1' instant ou celui-ci est saisi. Actuellement , les 
jetons de couleur "sans valeur" traditionnels re?us en 
pourboire par les employes des casinos sont 
imm^diatement changes au marbre en jetons "de valeur". 
Par ailleurs la caisse a monnaie est susceptible 
d' accueillir, outre des jetons de valeur Sl memoire 
Electronique, des plaques de transaction & memoire 
Electronique permettant des operations directes de 
change 3 la table, le croupier Etant informE .sur son 
afficheur de controle de la somme disponible 3 changer 
en jetons, dans le cas present en jetons JSV. 
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En connectant au systeme electronique de gestion des 
detecteurs de mises sur table, il est possible de 
connaitre la valeur deposee par le joueur sur la table 
et de calculer sans risque d'erreur les gains a la 

5 table aprds introduction par le croupier au clavier 4 8 
du numero "plein" gagnant . Le systeme electronique de 
gestion est encore ameliore en connectant £ 1 'unite UET 
60 un detecteur de numero gagnant (non represente) 
monte sur le cylindre de la roulette 10 (par exemple un 

10 dispositif electronique associe a un jeu de capteurs 
optiques d§tectant la presence de la bille dans une des 
cases du cylindre) . 

Le systeme de gestion selon 1' invention permet de 

15 compter les jetons en temps r6el et de faire en 
permanence un inventaire des jetons JSV de chaque 
groupe restant en circulation autour de la table 
(jetons sort is) et done de signaler au croupier de la 
liberation d'un groupe de jetons pour etre £ nouveau 

20 attribue a un autre joueur (apres detection de la 
rentree du dernier jeton du groupe encore en 
circulation) . Pour chaque groupe de jetons, les valeurs 
instantanees d' inventaire (en quantity) peuvent etre 
affichees sur l'afficheur de controle 50 du croupier, 

25 ce qui simplifie sensiblement le travail de ce dernier. 
En effet, actuellement la gestion des groupes de jetons 
JSV traditionnels pose certaines contraintes : un groupe 
de jetons ne peut pas etre reutilise avec une nouvelle 
valeur qui serait superieure a la valeur pr£c§dente 

30 tant que tous les jetons n'ont pas ete joues ou 
"rentres" a la table. 

Par ailleurs, les jetons de jeu . "sans .valeur" 
traditionnels (sans memoire electronique) ne possedent 
35 de valeur qu'a la table ou ils sont joues (table 
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d' emission). Leur remboursement doit done se faire a 
cette table. L 1 utilisation de jetons 3. identifiant 
electronique et du systeme electronique de gestion 
selon 1' invention permet non seulement de generaliser 
5 les points de change a 1' ensemble du casino (aux autres 
tables, aux caisses...), mais aussi de simplifier le 
travail de change du croupier car en passant les jetons 
sur le lecteur de jetons 54, le croupier connait 
exactement la valeur des jetons remis par le joueur 
10 (entree a la table) . 

L 'utilisation du systeme electronique de gestion selon 
l f invention avec des jetons a identifiant electronique 
permet done au casino de standardiser ses dotations de 

15 jetons et de ne plus systematiquement discerner les 
jetons en fonction des tables. En effet, la gestion des 
groupes ou series en fonction des differentes valeurs 
est considSrablement simplifiee puisqu'elle est 
informatisee et 1 • information peut etre transmise quasi 

20 immediatement a toutes les tables mises en r£seau. 

Ainsi, le systeme Electronique selon 1' invention permet 
d'affecter et d'afficher la valeur momentanee des 
jetons JSV pour chaque groupe de jetons et ce a chaque 

25 instant pour permettre aux differents equipements 
pSripheriques, au croupier et aux autres joueurs de 
connaitre en temps reel la valeur d'un jeton pour 
chaque groupe ou serie de jetons. II s'utilise avec des 
jetons a identifiant electroniques . Tous les jetons 

30 appartenant a un meme groupe possedent une specificity 
electronique qui permet de les reconnaitre. Cette 
sp§cificite peut §tre par exemple un code identique & 
tous . les. jetons du meme groupe. _ On peut done affecter 
par exemple une valeur a un jeton et de ce fait 

35 associer automatiquement a 1' ensemble des jetons du 
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meme groupe la meme valeur a un instant t . A chaque 
fois qu'un jeton est presente a proximite d'un lecteur 
associe a la table, il y a lecture des informations 
contenues dans celui-ci et saisie immediate de 1' entree 
ou de la sortie du jeton a la table. Suivant la 
technologie des jetons a identifiant electronique deux 
traitements sont possibles pour le jeton: 

apres acquisition de la specificite electronique 
propre au groupe, il y a recherche dans la base de 
donnees du systeme des informations alors associees 
comme par exemple la valeur instantanee du jeton; 
si le jeton possede une memoire reprogrammable et si 
le croupier reactualise la valeur en memoire du 
jeton systematiquement 3 chaque mise en circulation, 
la lecture seule des informations contenues dans le 
jeton permet de connaitre sa valeur et/ou tout autre 
parametre comme par exemple I'identite du joueur, le 
lieu d* achat, le numero de table etc ... . 

Le systeme selon 1' invention permet done de "gerer" 
tous les jetons de ce groupe avec cette meme valeur 
sans avoir a la repreciser systematiquement. Cela 
signifie, que si un jeton est "lu" par un dispositif 
adequat connecte lui-meme a ce systeme, il est possible 
de faire un traitement de gestion sur la valeur du 
jeton, valeur affectee a cet instant t. 

Ainsi, le systeme Electronique de gestion selon 
1' invention permet, outre la mise en oeuvre du proc6d6 
selon 1' invention pour les jetons JSV, par lecture 
directe pour les jetons de valeur ou aprds affectation 
d'une valeur numerique momentanee pour chaque groupe de 
jetons JSV, de realiser en temps reel le _ sjuivi ,des_ 
entrees/sorties en jetons ou en valeur vers ou £ partir 
de la table de jeu en association avec une base de 
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donnees geree par ordinateur. La gestion de chaque 
table s'en trouve facilitee et les risques d'erreurs ou 
de f raude diminues . 

5 Le systeme electronique de gestion selon 1' invention 
permet egalement de realiser d'autres operations de 
gestion de table de jeu concernant notamment des jetons 
de valeur a memoire electronique, par exemple pour 
gerer des dotations de jetons specif iquement attributes 

10 a des operations promotionnelles ou particulieres des 
casinos, Les casinos utilisent ainsi des jetons de 
valeur fixe a validite limitee dans le temps (une ou 
deux journees precises) , £ validite limitee dans 
l'espace du casino (a des tables ou dans des salles 

15 reservees) ou a validite limitee a certains joueurs; en 
particulier pour connaitre les entrees brutes provenant 
d'un groupe de joueurs conduits au casino par une 
organisation de voyages ou de loisirs, les casinos sont 
amenes £ faire miser ces joueurs avec des jetons 

20 speciaux identif iables mais non negociables par 
ailleurs (jetons "junket"), les mises gagnantes §tant 
payees en jetons de valeur classiques. Bien entendu il 
est possible avec le systeme electronique de gestion 
selon 1' invention de gerer a chaque table autoriste ces 

25 jetons particuliers a l'aide de la base de donntes du 
systeme apres leur avoir associt la ou les 
caracteristiques de gestion souhaitees (pSriode de 
validite, tables autorisees, identite du joueur ou de 
1 ' organisation responsable du sejour des joueurs dans 

30 le casino) , ces caracteristiques de gestion ttant 
eventuellement ecrites dans la memoire de ces jetons 
particuliers, pour les jetons S memoire reprogrammable. 

Pour terminer la presentation du systeme Electronique 
35 de gestion de table de jeu selon 1' invention, des 
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precisions sont donnees sur les diverses antennes 
utilisees et sur leur integration dans les divers 
equipements de table de jeu presentes ci-avant. 

5 En ce qui concerne le poste lecteur/authentif icateur 
54, la figure 3 represente une vue en coupe partielle 
du plateau 12 sensiblement au niveau du jeton 27. 
Centre sur la zone de lecture 54', un evidement 
cylindrique 100 est pratique dans le plateau 12 

10 perpendiculairement a celui-ci jusqu'& environ 0,5 cm 
du tapis 13. Comme illustre sur la figure 3, 
l 1 evidement 100 re<?oit l'antenne fixe 64 {de 6 mm de 
diametre) se presentant sous la forme d'un enroulement 
105 de fil de cuivre autour d'un baton cylindrique de 

15 ferrite 102 d' environ 2 cm de long, les spires de 
l'antenne 64 s'etendant sensiblement parallelement au 
plateau 12. Dans la pratique, la profondeur de 
1' Evidement est definie en fonction des materiaux 
utilises pour le plateau 12 d'une part et en fonction 

20 de la puissance rayonnee par l'antenne 64 d' autre part, 
pour obtenir une zone de lecture suffisante. Dans le 
cas oil il est necessaire de bien circonscrire la zone 
de lecture pour eviter les interferences entre 
plusieurs jetons, ou entre plusieurs antennes, une 

25 ferrite supplementaire (non representee) est placee 
autour de l'antenne pour confiner le champ magnetique 
electromagnetique rayonne par celle-ci. 

Outre le poste de lecture 54, ce type d'antenne, bien 
30 adapte a la lecture de jetons en pile (les jetons 
poss<§dant alors la fonction de discrimination) , est 
utilise pour le reseau matriciel de detection de mises 
sur la zone d' enjeux_ 14 la zone de rangement 26 ,et la 
bolte a jetons de valeur 42, Toutefois en ce qui 
35 concerne ces deux derniers Equipements, il peut etre 
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avantageux d'utiliser des casiers et/ou des tambours 
verticaux de rangement (non representes) comportant un 
chassis depla<pable definissant plusieurs rangees ou 
colonnes pour jetons equipees chacune d'au moins une 
5 antenne soit du type bobine a enroulement circulaire 
illustre a la figure 3, soit du type bobin6 £ larges 
spires pour entourer toute la colonne ou la rangSe de 
jetons, 

10 En ce qui concerne la boite a pourboire 38, la caisse a 
jeton 30 et la trieuse 32, on utilise une antenne £ 
spires enroulees d' environ 4 a 5 cm de diametre 
dispos^e en vis vis d ! une zone de lecture m£nag£e 
dans le conduit d'amenee des jetons, le dispositif 

15 comportant de plus des moyens d' arret momentane du 
jeton devant la zone de lecture et commandos par 
1' unite electronique 60. 

L'afficheur de table 40 illustre aux figures 4a et 4b 

20 comporte un chassis vertical 110 dans lequel sont 
prevues sept cavites cylindriques a fond plat 112a £ 
112g destinees a recevoir un jeton de couleur de chaque 
serie attribute ll un joueur. Pour faciliter la mise en 
place et le retrait des jetons chaque cavitS 112a-112g 

25 est surmontee d'un evidement en forme de croissant 
113a-113g comme illustre sur les figures 4a et 4b. Dans 
la paroi du fond de chaque cavit£ ou receptacle 
unitaire a jeton (par exemple 112a) , est dispos£e une 
petite antenne a spire circulaire (par exemple 114a) 

30 destinee a permettre soit la lecture du code 
d ' identification du jeton place par le croupier (par 
exemple le jeton 118 seulement represents sur la figure 
4b) soit la lecture directe de la valeur _du j etqn_ dans__ 
le cas de jeton ^ memoire reprogrammable. La valeur du 

35 jeton transmise par la base de donnee en mSmoire 90 ou 
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directement lue est alors affichee sur l ! £cran- 
afficheur (par exemple 116a) en vis-a-vis de la cavit§ 
correspondante, en l'espece l'§cran 116a affiche une 
valeur de $5 pour les jetons de la sSrie du jeton 118. 
5 II est a noter que selon la complexity du systeme 
electronique de gestion, les ensembles cavit£-antenne 
peuvent servir de poste de lecture ou de 
lecture/ecriture pour les jetons, en parallele avec le 
poste lecteur-authentif icateur 54. 

10 

Le poste automatique de change 56 (non repr^sente) 
permet a partir d'especes, de cartes de credit ou de 
plaques de transaction de distribuer au joueur des 
jetons de casino, le joueur entrant sa carte de credit, 

15 sa plaque de transaction ou des espdces pour payer la 
somme equivalente aux jetons a recevoir. Selon 
1' invention le poste de change comporte un poste de 
lecture ou de lecture/ecriture pour jetons & 
identifiant electronique, un afficheur de controle et 

20 un clavier pour entrer les choix du joueur (somme 
totale debit£e, nombre de jetons achet€s, valeur 
unitaire du jeton) . Le poste de lecture du poste 
automatique de change est connecte a l'unit6 
electronique 60 de telle sorte que toutes les 

25 transactions et les "entrees/sorties" de jetons soient 
contr616es par l'ordinateur 66, enregis trees dans la 
base de donn^es en memoire 90 et disponibles sur 
1' afficheur de controle 50 du croupier. Le joueur se 
voit done attribuer un lot de jetons et un nombre 

30 desire de jetons, apres avoir entr§ la valeur numSrique 
choisie pour sa serie de jetons et paye 1 Equivalent . 
Dans le cas de jetons a memoire reprogrammable, le 
poste de change ecrit en memoire des jetons distribues, 
leur valeur numgrique, la date et l'heure de la 

35 transaction, l'identite du joueur, le num^ro de table 
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et/ou de poste de change, etc. Le poste automatique de 
change est egalement susceptible de convert ir les 
jetons en especes ou de crediter une carte ou une 
plaque de transaction. Apres introduction des jetons 
5 dans la machine, celle-ci detecte la presence du jeton 
electronique, 1 • authentif ie , lit sa valeur en zone 
m£moire (ou l'obtient a partir de la base de donn§es) , 
et convertit cette valeur en especes ou en credit de 
carte ou de plaque. 
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REVENDICATIONS: 

1. Systeme electronique de gestion de table de jeu 
utilisant des jetons a identifiant electronique du type 
a memoire electronique caract§rise en ce qu f il 
comporte : 

- un ordinateur (66) associe a une memoire de stockage 
(90) de base de donnees; 

- un poste de controle et de saisie manuelle 
d'operateur de table (4 6) connect § audit ordinateur 
(66) et comportant au moins un clavier (48) et un 
afficheur de controle (50) ; et 

- au moins un des equipements de table list6s ci-apres 
et equipes chacun d'au moins un poste de lecture ou de 
lecture/ecriture dans la memoire electronique des 
jetons, chaque poste de lecture etant connecte audit 
ordinateur: 

trieuse a jetons (32); 

easier et/ou tambour et/ou zone de rangement (26, 
42) pour jetons; 

caisse a jetons [drop-box] (30) ; 

- bo£te a pourboire (38) ; 
lecteur-authentif icateur de table (54); 

- afficheur de table (40); 

un r§seau de d^tecteurs de mise sur table; 
poste de change automatique (56) de billets et/ou & 
carte de credit et/ou plaque de transaction pour 
delivrer et/ou convertir des jetons. 

2. Systeme de gestion de table de jeu selon la 
revendication 1, caracterise en ce que l'afficheur de 
table (40) comporte un presentoir (110) muni de moyens 
(112a) formant receptacle unitaire pour jeton (118), 
chaque „ receptacle (112a)- -etant §quipe- d'un poste de 
lecture ou de lecture/ecriture (114a) . 
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3. Systeme de gestion de table de jeu selon la 
revendication 1, comportant de plus un lecteur de carte 
d' identification de personnes (52), notamment les 
joueurs et/ou les operateurs de table. 

5 

4. Systeme de gestion de table de jeu selon la 
revendication 1, comportant de plus un lecteur de carte 
de credit (52) . 

10 5. Afficheur de table de jeu utilisable dans un syst&me 
de gestion de table de jeu selon l'une des 
revendications 1 a 4, caracterise en ce qu'il comporte 
en association a au moins un poste de lecture ou de 
lecture/ecriture (112a) dans la memoire d'un jeton a 

15 identifiant electronique (118), des moyens d'affichage 
(116a) pour afficher a la table au moins un param&tre 
dudit jeton, par exemple sa valeur numerique. 

6. Afficheur de table de jeu selon la revendication 5, 
20 comportant un presentoir (110) muni de moyens (112a- 
112g) formant receptacle unitaire pour jeton (118) , 
chaque receptacle (112a-112g) etant £quipe d'un poste 
de lecture ou de lecture/ecriture (114a-114g) . 

25 7. Poste de change automatique (56) utilisable dans un 
systeme de gestion de table de jeu selon l'une des 
revendications la 4, caracterise en ce qu'il 
comporte au moins un poste de lecture ou 
lecture/ecriture dans la memoire electronique d'un 

30 jeton a identifiant electronique. 

8. Procede de gestion de table de jeu equipee d'un 
systeme electronique de gestion de table de jeu selon 

1'une -des -revendications 1 a "4 et utilisant au" mdihs~un 

35 lot de jetons a identifiant electronique, le proc6d6 
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etant caracterise par la realisation des operations 
suivantes pour chaque lot de jetons attribue a la 
table : 

1 'association momentanee d'une valeur numerique 
donnee a tous les jetons d'un meme lot, les jetons 
d'un meme lot ou groupe portant un code 
d* identification electronique identique; et 
le suivi en temps r£el des entrees/sorties vers ou a 
partir de la table des jetons de chaque lot £ I'aide 
d' informations transmises a une base de donnies (90) 
ger§e par ordinateur a partir du poste de controle 
et de saisie manuelle (46) tenu par l'operateur de 
la table de jeu et d'au moins un poste de lecture 
(54) du code d ' identification Electronique des 
jetons associS k la table de jeu. 

9. Precede selon la revendication 8, caracterise en ce 
qu'il comporte 1' operation de realisation de 
I'inventaire en temps reel du nombre de jetons en 
circulation a la table pour chaque lot a partir de 
ladite operation de suivi en temps reel des 
entrees/sorties des jetons. 

10. Procede selon l'une des revendi cat ions 8 et 9, 
caracterise en ce qu'il comporte l'opEration de 
determination des mises perdantes a chaque partie et/ou 
des entrees brutes en valeur par table k partir de 
ladite operation de suivi en temps reel des 
entrees/sorties des jetons. 

11. Procede selon l'une des revendications 8 a 10 
utilisable pour une table du jeu de roulette amSricaine 
caracterise en ce qu'il comporte les operations: 
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ft 

- d' introduction dans le systeme electronique du num§ro 
gagnant, de fa?on manuelle ou automat ique a l'aide d'un 
detecteur associe au cylindre de la roulette; 

- de determination des mises sur la table; et 

5 -de calcul des gains a la table et/ou de controle de 
la distribution des gains aux joueurs. 

12. Procede selon l'une des revendications 8 £ 11, 
caractSris§ par 1 ' association dans ladite base de 

10 donnees (90) de l'identite d'un joueur a un lot de 
jetons . 

13. Procede selon la revendication 12, caract6ris6 par 
1 'utilisation d'un lecteur de carte d' identification de 

15 personne (52) , notamment les joueurs et/ou les 
operateurs de table. 

14. Procede selon l'une des revendications 8 §l 13, 
caracterise par 1 'utilisation d'une horloge de type 

20 horodateur (94) notamment pour la realisation 
d'historique de la table concernant les jetons (en 
quantite et/ou en valeur) et les joueurs. 

15. ProcedS selon l'une des revendications 8 a 14, 
25 caracterise en ce que la valeur numgrique associ^e de 

fa<?on momentanee a un lot de jetons est ecrite en 
memoire de chaque jeton d'un m§me lot par 
1 • intermediaire d'un poste de lecture/Scriture (54). 

30 16. Procede selon l'une des revendications 8 S 15, 
caracterise en ce que le num§ro de la table associ^e 
est ecrit en memoire de chaque jeton d'un meme lot par 
1 " intermediaire d'un poste de lecture/ecriture (54). 
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